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Le manoir Keeton 


Ezra Keeton est revenu de la guerre plus riche et 









plus vigoureux que jamais, au point que son 
voisinage trouvait ça étrange. Il a ensuite passé le |} 
reste de sa vie à bâtir une gigantesque demeure au | 


sommet d'une montagne de granit, ajoutant années || 
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après années de nombreuses ailes et autres passages 
tordus. Ses pignons sinistres, ses tours en aiguille et 
ses balcons protégés pèsent de tout leurs poids sur la % 
forêt proche et cache un fantastique et incroyable 
secret : ce manoir comporte une infinité de pièces. Des 
salons débouchent dans d'autres salons, les portes secrètes et les escaliers étroits 

relient l'espace et les pièces du bâtiment de façon aléatoire et toujours incertaine. Le dernier 
membre de la famille Keeton a disparu il y déjà de nombreuses années... perdu dans la maison 
selon certaines rumeurs. 


Les personnages-joueurs 
Chacun des personnages se réveillent, seul dans une pièce austère du grand manoir, ignorant la 
présence des autres personnages ainsi que leur identité et leur localisation. Les personnages 


n'ont aucune idée de qui ils sont et pourquoi ou comment ils ont fini dans le manoir. 


Leur mission est de prendre conscience de leur propre identité, découvrir 
















- 7. comment ils sont liés à la famille Keeton et bien sûr sortir de 
la maison. Au cours du jeu, les joueurs vont définir une 


poignée de traits, trois au minimum, qui vont permettre 





d'étoffer leurs identités. Ces traits devront comprendre un 
avantage, qui décrira quelque chose de positif au sujet du 
personnage, un défaut désignant un aspect moins agréable 
de sa personnalité ou de son histoire, et enfin la relation, 
le lien, unissant le personnage à la famille Keeton, ce qui 
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contribuera à expliquer pourquoi il a été enfermé dans 
cette étrange demeure. Il est tout à fait possible d'ajouter 
des traits supplémentaires afin de donner un peu plus de 


*, profondeur au personnage. 
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‘ Les scènes 


Pour chacune des scènes jouées, le Meneur va changer. 


C'est toujours le joueur à la gauche du personnage qui 


— $era le Meneur pour sa scène, il va décrire la pièce dans 


laquelle le personnage est entré, et ce qui lui 
arrive. 

Un “pile ou face” lancé au début de chaque 
scène donnera le ton. Si la pièce tombe sur 
face, quelque chose de positif arrivera au 
personnage impliqué dans la scène. Si elle 
tombe sur pile, c'est quelque chose de 
désagréable qui va lui arriver, notamment la 
découverte de son défaut. 

Une scène peut inclure des événements qui 
vont mener à une révélation à propos du 
personnage (ces événements peuvent 
permettre d'en savoir plus sur ses traits), 
mais aussi à un problème auquel le 
personnage doit faire face, ou encore une 
rencontre étrange, irréelle. Les autres joueurs 
autour de la table peuvent intervenir en 
lançant des idées, des questions, ou même 


jouer le rôle d'un personnage non joueur 
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présent dans la scène. 

Si la narration ne permet pas de décider de la 
réussite ou de l'échec d'une action, il suffit 
de faire un “pile ou face”, si c'est face, 
l'action est réussie, mais si c'est pile c'est un 


échec, probablement lourd de conséquence. 


Explorer 

Les personnages commencent tous le jeu 
seuls et confus. Mais alors qu'ils vont errer 
dans la maison ils devraient finir par se 
Le des 
personnages appartenant aux autres joueurs 


croiser. Meneur peut ajouter 
dans la scène en cours, mais seulement après 
que le personnage principal ait commencé à 
se souvenir d'un ou de plusieurs de ses traits. 
Le jet “pile ou face” effectué au début de la 
scène s'applique pour tous les personnages 


présents, pour le groupe dans son ensemble. 
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7 KR nn que les personnages se rencontreront et se régrouperont au fur et à 
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- mesure de l'exploration de la demeure, la nature même du manoir 









Keeton peut à nouveau les séparer, alors que la scène se 
f termine, les faisant se retrouver dans des pièces 
| différentes alors qu'ils ont emprunté la même porte. 
Tant que la narration de l'histoire est cohérente dans la 
jé scène en cours, un joueur peut inclure son personnage 
fl dans une scène qu'il est en train de raconter. 
Û Néanmoins un joueur ne peut pas définir de nouveaux 
traits pour son personnage lorsqu'il est le conteur de la 


scène. 


Quand les joueurs ont réussi à exhumer leurs secrets, 
mettant à jour les liens avec la famille Keeton, et ayant 
, étoffés l'identité de leurs personnages, ils peuvent 
commencer à réfléchir à la meilleure manière de quitter 


la maison. La manière de s'évader peut 












concentré sur la narration et sur le développement des personnages 
pourrait terminer le jeu avec une scène où, tous ensemble, ils 
franchissent la porte d'entrée du manoir, laissant place à un paysage : 
ensoleillé. Alors qu'une partie qui a mis l'accent sur l'épouvante et la 
lutte contre “quelque chose" pourrait se résoudre par une bataille 
épique contre une entité maléfique. Peu importe le chemin emprunté 
par le groupe pour terminer la partie, il faut juste se souvenir que 
tous les personnages doivent s'échapper en même temps dans la 


même scène finale (souvent en apothéose). 


Réflexions finales 


ou même de science-fiction. Certains groupes voudront tenter de 


fixer des lignes directrices générales en commençant à jouer, 


tandis que d'autres seront plus à l'aise avec 
des associations d'idées libres et parfois 
surprenantes. Tant que la maison semble à la 
fois étrange et séduisante, vous êtes sur la 


bonne voie. 


Ceux qui veulent ajouter un peu d'aléatoire 
au jeu peuvent utiliser les Ssory Cubes de 
Rory, permettant d'introduire facilement de 
nouveaux éléments (www.storycubes.com). 

- Première méthode : les 9 Ssory Cubes sont 
lancés au début de la partie, les joueurs 
peuvent ensuite piocher et utiliser un des 
éléments qui sont montrés par les dés. Seul le 
Meneur ou le joueur avec Le personnage actif 
dans la scène peut utiliser un des Story Cubes. 
- Seconde méthode : Le Meneur ou le joueur 
avec le personnage en scène peut choisir de 
lancer un, deux ou trois dés Story Cubes, 
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mais attention il devra alors utiliser tous les 


éléments choisis par le résultat des dés... 


Il est tout à fait possible d'intégrer de 
nouveaux joueurs en cours de partie, le 
personnage se retrouve tout simplement dans 
la même situation que les autres au début du 
jeu. Il est évidemment conseillé au Meneur 
de ne pas laisser le nouveau joueur isolé trop 
longtemps. D'une part afin de ne pas ralentir 
le rythme des autres joueurs, d'autre part 
afin de lui permettre de se fondre facilement 
dans l'histoire et de pouvoir facilement 
prendre le rôle de Meneur son tour venu. 
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